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Tecniche di Modellazione Digitale

Settore disciplinare: Tecnologie per le arti visive, ABTEC 41
Piani di studio di riferimento:
©® Scultura (caratterizzante — 3° anno)
©® Arte e media (caratterizzante — 1° anno)
® Grafica (integrativa)
® Didattica dell’arte (integrativa — 3° anno)
® Scenografia (integrativa — 2° anno)
Obiettivi
11 corso si propone di introdurre lo studente all'utilizzo di software di elaborazione tridimensionale e di fornire
dellimmagine digitale.

Le nozioni apprese permetteranno allo studente di approcciarsi a qualsiasi software di modellazione
tridimensionale.

Inoltre il corso mira a sensibilizzare gli studenti sulle problematiche inerenti alle liberta digitali e alla
pubblicazione di opere digitali.

Durante il corso verra utilizzato il software free e open source Blender (www.blender.org).

Programma:

Introduzione a Blender: storia, licenza, interfaccia.

Gli oggetti: le trasformazioni e le selezioni. II grease pencil.
La mesh: duplicazione e clonazione. Modificare le forme degli oggetti. Gli assi.
Lo shading: normali. Errori durante la modellazione.
Organizzare la scena: parentele, collezioni.

[ modificatori.

Topologia di un modello geometrico e organico.

Scolpire in digitale e la stampa tridimensionale.

Gestire i file in Blender: lavorare in gruppo.

Strumenti di generazione avanzati, modificatori, particelle.
Mluminazione, materiali e textures.

Gestione camera e rendering,

Tecniche di post-produzione.
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